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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
 
 
MOTTO 
“Kita semua memiliki kemampuan kreatif yang mengagumkan dan sebenarnya 
kreativitas bisa diajarkan dan dipelajari.” 
        (John Kao) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
PERSEMBAHAN: 
1. Ayah dan Ibu tercinta yang selalu 
memberi semangat dan tidak henti-
hentinya berdo’a untuk keberhasilan 
saya. 
2. Kakakku dan orang-orang yang  
kusayang yang memberi semangat 
dan inspirasi bagiku. 
3. Sahabat-sahabat khususnya teman-
teman di Progdi BK. 
4. Almamater tercinta 
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ABSTRAK 
 
Indrawati, 200831156. “Efektifitas Metode Bermain Terhadap Perkembangan 
Daya Pikir Kreatif Anak Usia Dini di TK Al-Irsyadiyah Sukorukun 
Jaken Pati Tahun Pelajaran 2012/2013.” Skripsi program studi 
Bimbingan dan Konseling di Universitas Muria Kudus, Dosen 
Pembimbing  1: Drs. Susilo Rahardjo, M.Pd. Dosen  Pembimbing II: 
Drs. Arista Kiswantoro. 
 
Kata kunci: Metode Bermain, Perkembangan Daya Pikir Kreatif Anak.  
 
Anak usia prasekolah merupakan fase perkembangan individu sekitar 
0-6 tahun. Pada fase ini pendidikan merupakan landasan awal bagi 
perkembangan selanjutnya, baik perkembangan kognitif, perkembangan fisik 
motorik, perkembangan moral, perkembangan sosial-emosional, maupun 
perkembangan bahasa. Perkembangan daya pikir kreatif anak. Dari hasil 
observasi dan wawancara dengan guru di TK Al’Irsyadiyah Sukorukun Jaken, 
peneliti mendapatkan informasi bahwa ada sebagian anak yang 
perkembangan daya pikir kreatifnya kurang. Peneliti memberikan metode 
bermain yang menarik atau sesuai dengan kondisi siswa. 
Berdasarkan pada latar belakang di atas, maka permasalahan dalam 
penelitian ini dirumuskan: “Apakah metode bermain yang menarik terhadap 
perkembangan daya pikir kreatif anak usia dini di TK Al-Irsyadiayah 
Sukorukun Jaken Pati Tahun Pelajaran 2012/2013 dapat efektif?. Tujuan yang 
ingin dicapai dalam peneliti ini adalah 1) Mendiskripsikan daya pikir kreatif 
anak sebelum dan sesudah diterapkan metode bermain yang menarik di TK 
Al-Irsyadiayah Sukorukun Jaken pati Tahun Pelajaran 2012/2013. 2) Untuk 
menemukan efektifitas metode bermain di TK Al-Irsyadiayah Sukorukun 
Jaken Pati Tahun Pelajaran 2012/2013. Kegunaan penelitian dalam skripsi 
ini: 1) Kegunaan Teoritis dari hasil penelitian ini diharapkan dapat 
memberikan sumber pengatahuan dan demikian khususnya dalam bidang 
bimbingan dan konseling, 2) Kegunaan  Praktis melalui penelitian ini dapat 
diperoleh pengetahuan baru tentang upaya menangani cara berfikir kreatif 
melalui bermain pada anak usia dini.  
Penelitian ini menggunakan studi populasi, maka subjek penelitian ini 
adalah semua anak Kelompok B Taman Kanak-Kanak Al-Irsyadiyah 
Sukorukun Jaken Pati Tahun Pelajaran 2012/2013, sejumlah 18 anak. Variabel 
penelitian: Penerapan Metode Bermain (variabel X) dan Perkembangan Daya 
Pikir Kreatif (variabel Y). Dalam penelitian ini data penelitian diperoleh dari 
hasil observasi atau pengamatan.  
Hasil penelitian: analisis data yang digunakan adalah analisis 
prosentase dan  uji t atau t-test. Hasil analisis data penelitian perkembangan  
daya berfikir kreatif anak TK Al-Irsyadiyah Sukorukun Jaken Pati Tahun 
Pelajaran 2012/2013 dengan jumlah siswa N = 18 adalah sebelum penerapan 
metode bermain diperoleh skor prosentase sebesar 94% dengan jumlah 18 anak 
 
x 
 
termasuk dalam kategori  kreatif. Sesudah  penerapan metode bermain 
diperoleh skor prosentase sebesar 11% dengan jumlah 2 anak termasuk dalam 
kategori sangat kreatif. Sedangkan 13 anak memperoleh prosentase 72% 
termasuk dalam kategori kreatif dan 3 anak memperoleh prosentase 17% 
termasuk dalam kategori cukup kreatif.  Hasil analisis uji beda dengan T-tes 
menunjukkan perolehan t hitung = 13. 738 lebih besar dari t tabel dari taraf 
signifikansi 5% = 2,878. Hal ini menunjukkan adanya efektifitas metode 
bermain terhadap perkembangan daya pikir kreatif anak usia dini di TK Al-
Irsyadiyah Sukorukun Jaken Pati Tahun Pelajaran 2012/2013.  Dengan 
demikian hipotesis diterima karena teruji kebenarannya. 
Berdasarkan hasil penelitian di TK Al-Irsyadiyahat disimpulkan bahwa 
adanya efektifitas metode bermain terhadap perkembangan daya pikir kreatif 
anak usia dini di TK Al-Irsyadiyah Sukorukun Jaken Pati Tahun Pelajaran 
2012/2012. Saran  1) Bagi Kepala Taman kanak-kanak dijadikan bahan 
pertimbangan untuk meningkatkan daya pikir kreatif anak dengan melengkapi 
sarana dan prasarana yang mendukung pembelajaran. 2) Bagi Guru diharapkan 
guru dapat membimbing anak dalam melakukan permainan, dan dapat 
menciptan suasana yang menyenagkan bagi anak. 3) Kepada Orang tua untuk 
lebih memperhatikan anak-anaknya terutama dalam membantu 
mengembangkan daya pikir kreatif anak. 4) Bagi peneliti berikutnya, 
diharapkan penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan rujukan atau reverensi 
untuk mengembangkan penerapan metode bermain terhadap perkembangan 
daya pikir kreatif anak TK. 
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